
Dom yślny inte rfe js  Ble nde ra

1. Inte rfe js  Ble nde ra
Na inte rfe js  Ble nde ra s k łada s ię je dna prz e s trz e ń robocz a 
podz ie lona na w ie le  ok ie n. Każde  z  ok ie n w yśw ie tla jak ąś cz ęść 
danych  opis ujących  s ce nę. W  nagłów k u ok na pok az yw any je s t typ 
danych , jak ie  s ą w yśw ie tlane  w  tak im  ok nie .
Dom yślny inte rfe js  Ble nde ra

Ok no prze s trze nne

Ok no przycis k ów

Nagłów e k
Prze łącznik  ok na

W  k ażde j ch w ili is tnie je  m ożliw ość z m iany typu ok na, poprz e z  
k lik anie  na prz ycis k u um ie s z cz onym  po le w e j s tronie  nagłów k a.
W  ce lu dodania, bądź us unięcia ok ie n, nale ży praw ym  prz ycis k ie m  
m ys z y k lik nąć na s e paratorz e  ok ie n.
Roz m iar ok ie n m ożna z m ie niać poprz e z  uch w yce nie  z a s e parator 
ok ie n.
Dos tęp do pre fe re ncji m ożna uz ys k ać poprz e z  ściągnięcie  do dołu 
górne go nagłów k a.
Bie żące  roz planow anie  pola robocz e go m ożna us taw ić jak o 
roz planow anie  dom yślne  z a pom ocą k om binacji Ctrl-U.
Dos tęp do narz ędz i oraz  cz ynności w yk onyw anych  w  danym  ok nie  
z ape w nia nagłów e k  te go ok na.
Kom binacje  k law is z y oraz  cz ynności, dz iałają w  odnie s ie niu do 
ak tyw ne go ok na, k tórym  je s t z aw s z e  ok no pod k urs ore m .

2. Porus zanie  s ię po w idok ach  prze s trze nnych

3. Porus zanie  s ię w  ok nie  przycis k ów

Poprz e z  ik onk i z najdujące  na nagłów k u ok na prz ycis k ów , m ożna 
uz ys k ać dos tęp do prz ycis k ów  różnych  k ate gorii. 
Każda k ate goria w yśw ie tla używ aną w  nie j grupę prz ycis k ów . Każda 
k ate goria prz ycis k ów  pos iada w łas ne  podk ate gorie .
Pane le  m ożna prz e w ijać z a pom ocą k om binacji Sh ift-k ółk o m ys zy, 
najaz d (odjaz d) na pane le  re aliz uje  k om binacja Ctrl-k ółk o m ys zy, 
pane le  m ożna roz m ie s z cz ać prz y pom ocy funk cji "prz e ciągnij i upuść" 
a w yrów nanie  pane li w  pionie  lub poz iom ie  re aliz uje  praw y prz ycis k  
m ys z y (RMB).

(Gry) Logik a

Narzędzia e dycji s iate k Us taw ie nia re nde row ania

Mate riały/Lam py/Edytor Św iata

W łaściw ości obie k tu/Fizyk a/Cząs te cz k i

Odnośnik i s k ryptów

4. Manipulow anie  obie k tam i prze s trze nnym i

Na s ce nę dom yślną s k ładają s ię: k os tk a, lam pa oraz  k am e ra. 
Poje dyncz y obie k t m ożna z az nacz yć z a pom ocą RMB, k ilk a 
obie k tów  - z a pom ocą Sh ift-RMB, natom ias t z az nacz e nie /us unięcie  
z az nacz e nia w s z ys tk ich  obie k tów  m ożna z re aliz ow ać z a pom ocą 
k law is z a A.
Poprz e z  k lik nięcie  LMB na m anipulatorz e  prz e s trz e nnym , obie k t 
m ożna prz e s uw ać. Tryb ope row ania m anipulatore m  m ożna z m ie niać 
na obracanie /s k alow anie /prz e s uw anie , poprz e z  uak tyw nie nie  
odpow ie dnich  ik one k  z  nagłów k a w idok u prz e s trz e nne go lub 
k om binację Ctrl-Spacja.
Do m odyfik ow ania obie k tów  m ożna te ż używ ać s k rótów :
G (ch w ytanie /prz e s uw anie ), R (obracanie ) oraz  S (s k alow anie ).
Każdy z  obie k tów  pos iada pe w ie n w yróżniony punk t; środe k  je go 
trans form acji. Położe nie  te go środk a m ożna z m ie niać w  trybie  
obie k tow ym , (pane l Siatk i w  k ate gorii e dycji (F9 )).
Krz yżyk  z  biało-cz e rw onym  k ółk ie m  to k urs or prz e s trz e nny. Je go 
położe nie  m ożna us taw iać z a pom ocą k lik nięcia LMB na rz utni. 
Kurs or te n je s t używ any jak o punk t odnie s ie nia.
Now e  obie k ty m ożna dodaw ać poprz e z  naciśnięcie  Spacji i 
prz e jście  do m e nu Dodaj.
Obie k ty m ożna duplik ow ać z a pom ocą k om binacji Sh ift-D oraz  
duplik ow ać w raz  z  pow iąz anie m  z a pom ocą k om binacji Alt-D.

Środe k  trans form acji

Kurs or prze s trze nny

Lam pa

Siatk a

Krzyw a

Kam e ra

Arm atura/Kość

5. Edycja obie k tów  prze s trze nnych

Dom yślnie  Ble nde r us taw ia Tryb obie k tow y. Poz w ala on z az nacz ać 
różne  obie k ty i prz e s uw ać je .
Tryb e dycyjny poz w ala użytk ow nik ow i m ode low ać z az nacz ony 
obie k t. Ble nde r um ożliw ia m odyfik ow anie  tylk o je dne go obie k tu na 
raz . Je śli użytk ow nik  pragnie  z az nacz yć i m odyfik ow ać inne  obie k ty, 
w te dy m us i opuścić Tryb e dycyjny i w rócić do Trybu obie k tow e go. 
Prz e łącz anie  s ię m iędz y Trybam i obie k tow ym  a e dycyjnym  
um ożliw ia k law is z  Tab.

Edytow anie  położe nia obie k tu w  Ble nde rz e  oraz  e dytow anie  je go 
k s z tałtu i w łaściw ości to dw a różne  i oddz ie lne  z adania. Dla k ażde go 
z  rodz ajów  m odyfik acji is tnie je  s k ojarz ony z  nim  "Tryb". Ble nde r je s t 
pom yślany w  tak i s pos ób, aby je go użytk ow nik  z aw s z e  dz iałał
w  jak im ś trybie . Tryb bie żący je s t pok az yw any na nagłów k u.

6. Mode low anie  s iatk i

Ele m e nt graficz ny w  k s z tałcie  k oła w yk onuje  trans form ację w  os i 
w idok u.
Kom binacja Sh ift-LMB w yk onuje  trans form ację w  je dne j 
płas z cz yźnie  (np. X-Y je śli ciągnięty je s t e le m e nt m anipulatora 
odpow iadający z a oś Z ).
Klik nięcie  MMB w  cz as ie  re aliz ow ania trans form acje  poz w ala na 
ogranicz e nie  trans form acji do je dne j os i be z  s tos ow ania 
m anipulatorów .

Aby prz ys tąpić do m ode low ania s iatk i nale ży w e jść w  tryb e dycyjny.
W  trybie  e dycyjnym  is tnie je  m ożliw ość w ybrania trz e ch  rodz ajów  
e le m e ntów : W ie rz ch ołk ów , Kraw ędz i i Tarcz . Prz e łącz anie  s ię 
pom iędz y różnym i trybam i z az nacz ania um ożliw ia prz ycis k  
um ie s z cz ony w  nagłów k u w idok u prz e s trz e nne go lub k om binacja 
Ctrl-Tab. Po dok onaniu z az nacz e nia różnych  e le m e ntów  m ożna je :
-prz e s uw ać (G), obracać (R), s k alow ać (S)
-w ytłacz ać dow olne  z az nacz e nie  z a pom ocą k law is z a E
-s k as ow ać z az nacz e nie  z a pom ocą k law is z a X
-obrobić różnym i narz ędz iam i uak tyw nianym i prz e z  W  lub Ctrl-E.
-obrobić pętlą podz iału (s ubdivis ion loop) z a pom ocą k om bin. Ctrl-R.
-z duplik ow ać z a pom ocą k om binacji Sh ift-D
Nale ży tutaj z az nacz yć, że  je śli obie k t z najduje  s ię w  trybie  
e dycyjnym , w te dy re z ultat uz ys k any po z as tos ow aniu pow yżs z ych  
ope racji będz ie  nadal trak tow any jak o je de n obie k t, naw e t je śli 
w ygląda on jak  dw a odrębne  bliźniacz e  obie k ty. W  trybie  e dycyjnym  
is tnie je  m ożliw ość dow olne go m odyfik ow ania ge om e trii obie k tu, prz y 
cz ym  obie k t tak i nadal poz os tanie  obie k te m  nie pow tarz alnym . W  
prz ypadk u z ais tnie nia k onie cz ności s tw orz ania w  oparciu o dane  
z az nacz e nie  odrębne go obie k tu, nale ży w cis nąć k law is z  P. Je śli 
is tnie je  k onie cz ność z duplik ow ania obie k tu tak , aby uz ys k ać dw a 
obie k ty, to nale ży to z robić w  trybie  obie k tow ym . (Patrz  punk t 4)

Prze s uw anie , Obracanie , Sk alow anie

Klik nięcie  LMB na k tóre jś z  
k olorow ych  cz ęści m ani-
pulatora, uruch am ia trans -
form ację na dane j os i.

7. Lam py i m ate riały

W  ce lu s k orygow ania us taw ie ń lam py nale ży z az nacz yć lam pę
i prz e jść do prz ycis k ów  Mate riałów . W s z ys tk ie  us taw ie nia lam py 
m ożna s k orygow ać w  podroz dz iale  Lam pa. W  tym  s am ym  m ie js cu 
m ożna rów nie żz m ie niać typ ośw ie tle nia.
W  ce lu dok onania z m iany k oloru oraz  w yglądu obie k tu, nale ży go 
z az nacz yć a nas tępnie  prz e jść do prz ycis k ów  Mate riały. 
Sz cz e gółow e  dane  m ożna z nale źć w  oficjalne j dok um e ntacji.

8. W ars tw y
Do łatw e go pok az yw ania i uk ryw ania różnych  grup obie k tów  
s tos ow ane  s ą w ars tw y. Każdy obie k t nale ży do jak ie jś w ars tw y. Aby 
z m ie nić w ars tw ę obie k tu nale ży go z az nacz yć i w cis nąć k law is z  M .
Z a pom ocą prz ycis k ów  w ars tw  um ie s z cz onych  w  nagłów k u w idok u 
prz e s trz e nne go, m ożna pok az yw ać (bądź uk ryw ać) różne  w ars tw y. 
W  ce lu pok az ania k ilk u w ars tw  je dnocz e śnie , nale ży k lik ać na 
prz ycis k ach  tych  w ars tw  s tos ując k om binację Sh ift-LMB.

9 . Re nde ring

W  ce lu w yre nde row ania w idok u z  k am e ry, w pie rw  nale ży s praw dz ić, 
cz y uak tyw niona je s t w łaściw a k am e ra. W  ce lu uak tyw nie nia k am e ry 
nale ży ją z az nacz yć i w cis nąć Num  0.
W  ce lu s k orygow ania us taw ie ń k am e ry nale ży ją z az nacz yć i prz e jść 
do prz ycis k ów  e dycji.
Je śli z ach odz i k onie cz ność z m iany tła s ce ny, nale ży prz e jść do 
prz ycis k ów  Mate riałów  a nas tępnie  do podroz dz iału Św iat.
Aby z m ie nić us taw ie nia re nde row ania, nale ży prz e jść do prz ycis k ów  
re nde row ania. Można z m ie niać roz m iary w yre nde row ane go obraz u, 
us taw ie nia antyalias ingu (OSA) oraz  form at uz ys k ane go obraz k a.
W  ce lu w yre nde row ania s ce ny nale ży w cis nąć prz ycis k  Re nde r lub 
k law is z  F12.
Je śli w yre nde row ana s ce na je s t w ypłe niona cz arnym  k olore m , 
nale ży s praw dz ić cz y s ce na pos iada źródło św iatła oraz  cz y nie  je s t 
ona um ie s z cz ona na uk ryte j w ars tw ie .
W  ce lu z apis ania w yre nde row ane go obraz u nale ży w cis nąć k law is z  
F3. Nale ży pam iętać o uz upe łnie niu naz w y plik u o roz s z e rz e nie .

10. Słow o k ońcow e

Prz e ds taw ione  tutaj "Sz ybk ie  w droże nie  s ię do pracy w  Ble nde rz e  
2.41" obe jm uje  je dynie  najbardz ie j e le m e ntarne  m ożliw ości 
program u. Gorąco z ach ęcam y do prz e cz ytania pe łne j dok um e ntacji. 
Można ją z nale źć pod adre s e m :

h ttp://w ik i.ble nde r.org.

Jak  łatw o z auw ażyć, Ble nde r je s t w  z nacz ne j m ie rz e  nak ie row any na 
k orz ys tanie  z  k om binacji k law is z y. K ie dy już s ię do te go prz yw yk nie , 
praca w  Ble nde rz e  z acz nie  s praw iać w ięk s z ą prz yje m ność i s tanie  
s ię w ydajnie js z a niż w  prz ypadk u pos ługiw ania s ię inte rfe js e m  
baz ującym  na ik onk ach .
W  raz ie  napotk ania trudności w  odnale z ie niu w łaściw e j dla dane j 
funk cji k om binacji k law is z y, m ożna s praw dz ić, cz y nie  je s t ona 
w ys z cz e gólniona w  m e nu uak tyw nanym  Spacją bądź te ż m e nu
w  nagłów k ach  ok ie n.
Można rów nie ż prz e jrz e ć z e s taw ie nie  cz ynności s k ojarz onych
z  k om binacją k law is z y oraz  funk cjam i m ys z y, k tóre  z najduje  s ię
w  m e nu Pom oc.
Os tate cz nie  Mapę k om binacji k law is z y (H otk e y Map) m ożna z nale źć 
w  Ble nde r W ik i.
W s z e lk ie  dodatk ow e  z apytania nale ży z głas z ać na forum  
h ttp://w w w .e lys iun.com  lub na k anale  #ble nde rch at na 
fre e node .ne t s ie ci IRC.
Inte rfe js  Ble nde ra w ydać s ię m oże  z raz u nie m ożliw y do opanow ania 
(w ie lu m oże  s ię on nie  podobać z a pie rw s z ym  raz e m ), ale  s pora 
licz ba użytk ow nik ów  po jak im ś cz as ie  z  prz yje m nością k orz ys ta
z  nie go.

Życz ym y s uk ce s ów  w  "ble nde row aniu"!

-Z e s pół Ble nde ra

Obracanie  w idok ie m  prz e s trz e nnym  re aliz ow ane  je s t prz y pom ocy 
środk ow e go prz ycis k u m ys z y (MMB).
Prz e s uw anie  w idok u prz e s trz e nne go re aliz ow ane  je s t prz y pom ocy 
k om binacji Sh ift-MMB.
Do w yk onania najaz du/odjaz du nale ży s tos ow ać k ółk o m ys z y bądź 
k om binację Ctrl-MMB. Je śli nie  dys ponuje m y MMB, w te dy je go 
funk cję z as tępuje  k om binacja Alt-LMB (Alt-le w y prz ycis k  m ys z y).
Klaw is z e  num e rycz ne  poz w alają porus z ać s ię po w idok ach  
prz e s trz e nnych  i tak  k law is z e :
- 7, 1, 3 us taw iają w idok  odpow ie dnio górny, cz ołow y, bocz ny,
- 8, 2 obracają w idok ie m  odpow ie dnio do góry, do dołu,
- 4, 6 obracają w idok ie m  odpow ie dnio w  le w o, w  praw o,
- 5 prz e łącz a w idok  ortogonalny na w idok  w  pe rs pe k tyw ie .
W s z ys tk ie  te  i k ole jne  narz ędz ia s ą tak że  dos tępne  z  m e nu W idok  
z najdujące go s ię na nagłów k u w idok u prz e s trz e nne go.




